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Comeco por referir que este texto aparece depois dos conselhos dados pelo Prof. 
Anihal Alves no decorrer de um Conselho Cientifj.co do DCC no inicio do anD de. 2009. 
Apresentava uma proposta para a criaciio de um novo mestrado no departamento e 
foi ai que a intervenciio do Professor Anihal se desenhou no sen~ldo de me incitar a 
produzir conhecimento que pudesse vir a ajudar a definir um novo campo de estu-
dos. Assim tenho que comecar por the agradecer 0 facto de ter ac~~ditado em mim, 
no meu discurso, de o,ter aceite e mais do que iSBa, ter procu~ado e ter emitido pala-
vras de apoioa criaCiio de um possivel novo caminho de estudos dentro da area da 
comunicacao. 
Falavamos de media interactiuos, uma definiciio que se pretende capaz de defi-
nir um novo campo delimitador da fronteira entre os chamados media tradicionais 
e novos media. 
1. A evolutliio conceptual 
Dada a natureza acelerada, porrazoes do suporte tecnol6gico, as apJicacoes inte-
ractivas digitais tern sido identificadas de diferentes formas ao longo do tempo e em 
funCiio da tecnologia do momento.7·multimlidia, novos media, media digitais. A defi-
nici\o dotermo multimedia surge no campo da engenharia para definiroplataformas 
capazes de suportar simultaneamente diferentes tipos de suporte (texto, som e 
video). A sua evoluciio enquanto campo de estudos procurou definir-se como a cien-
cia que estuda artefactos .criados a partir de "qualquer combinaciio, de dois ou mais 
media, representados sob a forma digital, suficientemente bern integrados para 
serem apresentados atraves de uma interface unica ou manipulados por meio de 
umunico programa de computador" (Chapman &. Chapman 2000), ou por outro lado, 
"uma combina~ao, controlada pOl' computador, de texto, gnificos, imagens, video, 
audio, animaciiO e qualquer outro meio pelo qual a informaciio possa ser represen-
tada, armazenada, transmitida 0. processada sob a forma digital, em que existe pelo 
menos urn tipo de media estatico 0. urn tipo de media dinamico" (Ribeiro, 2004). 
Seguindo estas definicoes 0 multimedia, enquanto definiciio tecnol6gica, dife-
renciava-se do audiovisual- cinema, video, TV - pela sua natureza digital e depen-
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dencia do computador. Mas enquanto definieoes de objecto da comunicaeao nao se 
diferenciavam. Retirando a questao tecnol6gica do computador e de suporte digital, 
ambas as definicoes poderiam enquadrar 0 cinema ou a televisao. 
Assim surgiram novas designacoes com 0 intuito de aprofundar B,.diferenciacao 
entre 0 anal6gico e 0 digital fazendo surgir novas terminologias como Novos Media 
e Media Digitais. A mais amplamente utilizada, novas media, tern can;egado consigo 
a problematica do tempo e sua progressao num campo em que 0 novo tern uma dura-
Cao muito limitada. Assim e em alternativa ao novo foi-se convencionando em sua 
vez 0 digital. Contudo esta foi tamMm uma solueao incapaz de definir em concreto 
o caracter diferenciador dos apelidados novos media uma vez que todos os media 
tradicionais comeeavam a seguir 0 caminho natural da digitalizaeao. Em 1999, Star 
Wars: Episode I - The Phantom Menace, era 0 primeiro filme de imagem real a ser, 
inteiramente e apenas, rodado em suporte digital. Assim com 0 processo de digit a-
lizaeao operado sobre toda a industria dos media era necessario especificar no con-
creto 0 que mantinha distante 0 multimedia do audiovisual, 0 que levou it designaeao 
de multimedia interaetivo, eonceito assente no campo de estudos da Interaeeao 
Humano-Computador (IHC), onde a primeira linha de pesquisa se baseia nos pro-
cessos de interaceao da relaeao homem e maquina. 
No entanto, e dado 0 seu grande apelo, manteve-se no senso comum como mul-
timedia apenas. No nosso pais voltaram a surgir designaeoes como eomuniea~{jo 
multimedia para definir 0 novo campo de estudos da comunicaeao na academia por-
tuguesa. Enquanto na cultura anglo-sax6nica ha muito que 0 multimedia tinha dado 
lugar apenas aDs novos media ainda que os objectos se mantivessem as mesmos, 
"por novos media entendemos: a internet, osjogos de computador C .. ) no fundo qual-
quer coisa digital e em movimento" (Austin e Doust, 2007). Ou seja depois de termos 
encontrado 0 cerne da questao e de termos identificado uma area de estudos como 
a IHC que ha muito se preocupa com oestudo da interactividade, voltamos ao prin-
cipia assumindo meramente as dais: pressupostos anteriores: a motricidade combi-
nat6ria de varios media e 0 suporte digital. 
Deste modo acreditamos ter chegado 0 tempo em que 0 campo preciso de se 
assumir e precisa de aceitar a sua raiz e transp6-1a para 0 centro das suas atencoes. 
o conceito de Media Interaetivos Ii de entre estes 0 que melhor pode enfatizar a cono-
taeao com a questao elementar de diferenciaeao entre os media tradicionais e os 
novas, entre os digitais e as ana16gicos, entre as' multi e as mono, ou seja, basear a 
sua procura na questao chave das propriedades interactivas. 
2. A criatividade 
Ocampo dos media interactivos Ii vasto e em constante mutaeao e ampliaeao, 
contudo e pol' necessidade de definirmos com melhor exactidao a que nos referimos 
na essencia deste artigo, e do nosso interesse recortar a campo. Assim faremos aqui 
uma apologia dos media enquanto matrizes de produeao de conteudos. 
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Ou seja, quando nos referimos aos antigos media por oposiQao aos novos media, 
raramente falamos do telefone ou do telegrafo, falamos antes da imprensa, do radio 
e televi~iio e do cinema. Talvez porque os primeiros enquanto media serviram mera-
mente de ferramenta de comunicaQao e raramente foram utilizados como meios de 
comuniearao de mensagens elaboradas no tempo e em detalhe, a .semelhanra dos 
conteudos criativos ou arUsticos (noUcia, novela, fUme, fHme interactivo, videojogo). 
• Neste sentido e do nosso interesse definir aqui 0 recorte de media interaetivos dis-
tanciando-se das meras ferramentas teenol6gieas sociais (alguns exemplos como 
twitter, instant messengers, {6runs, flickr, (aeebook entre muitos outros). Assim e rele-
vante centrarmo-nos sobre os conteudos e 0 modo como estes sao delimitados e trans-
formados pelos media interactivos. E importante estudar os media interactivos e 
ajudar a desenhar os mais eficazes modelos comunicacionais para 0 usa dos mesmos . 
De acordo com um estudo da Comissao Europeia sobre conteudo/l eriativos inte-
ractivos', as receitas geradas pelos eonteudos online quadrupliearao ate 2010, pas-
sando de 1800 M= em 2005 para 8300 M .... , e os conteudos online representarao 
igualmente uma parte eonsideravel das receitas totais em alguns seetores: cerca de 
20% na musica e 33% nos jogos video. A disponibilidade e a adoprao da banda larga, 
bern como a possibilidade crescente de aceder a eonteudos e serviros eriativos em 
qualquer local e a qualquer momento, fazem surgir novas formas de aceder e influen-
ciar os conteudos criativos disponiveis em redes mundiais como a Internet, tanto 
em casa como atraves de dispositivos moveis. Urn estudo da PermissionTV3 de 
Dezembro de 2008 junto de 400 lideres de empresas da area digital aponta as expe-
riencias com video interactivo como a pr6xima evolu~ao para 0 video online e 0 sto-
rytelling< interaetivo como 0 mais efieaz meio para os conteudos online. E sobre estes 
conteudos que pendem os novos programas de apoio comunitari05 e viram recente-
mente 0 seu papel ser reeonhecido pelo governo portugu~s nO ilmbito da criarao de 
urn Cluster das Industrias Griativas do Norte'. 
3. A interactividade 
Quando falamos de interactividade, falamos da mesma enquanto parte de urn 
conteudo e nao enquanto parte de uma tecnologia. Urn filrne nao contem interactivi-
2 Ver 0 estudo, ~Interactive Content and Convergence; Implications for the Information Society", da Direc'rao-Geral 
Sociedade da Informa'riio e Media, da Comissao Europeia, 25.01.2007, http://ec.europa.eulinformation_society/eeu-
ropeli2010/docs/studieS/interactive_conUlnt_ec2006.pdf(30.3.2009) 
3 Ver 0 estudo "Industry Survey Forecasts Adoption of Interactive Video in 2009" em http://www. 
permissiontv.eom/aboutlnews/66/industry_survey_foreeasts_adoption_of_interaetive_video_in_2009 
4 Do ingles, acto de eontar hist6rias. 
5 Ver a apresenta'riio da CaU 3 do FP7 da area ICT: ftp://ftp.cordis.europa.eulpublistldoeslketlintelligent-eontent-in-
fp7 -3rd-iet-caICen. pdf (30.3.2009) 
6 Ver ''Desenvolvimento de cluster de industrias eriativas na Regiao Norte", in portal do Governo de 2008-07·23, 
http://www.portugal.gov.pt/p 0 r ta lip tlgov e rn a s/g over nos_canst i tuci onai sl ge 171m ini s terio s/maotd rl 
comunicacaolinterveneoesi20080729 _maotdr _int_industrias_ eriativas_norte.htm e "Industrias Criativas", in Ser-
ralves: http://www.serralves.pt/gcaf?id=3068(30.3.2009) 
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dade porque podemos colocar em pausa, parar ou avan~ar e retroceder. A interacti-
vidade nao pode ser vista apenas como uma interaceao potenciada pela tecnologia e 
para a qual 0 conteudo nao foi desenhado pelo seu autor/emissor. Urn conteudo que 
nao passui na sua ess€mcia uma interac~ao pensada previamente pelo autor, para 
potencial' acessos comunicativDs7, e assim de valor semantico para 0 receptor/utili-
zador quando este interage pOl' esse modo, continua no reino da nao-iqteractividade. 
A interactividade estii na base do conteudo e e fruto das novas possibilidades 
criadas pelos media. A interactividade assenta numa possibilidade tecnol6gica que 
actua sobre 0 media alterando profundamente 0 modele de comunicaeao e 0 objecto 
da mensagem. 
Seguindo a sua defini~ao mais consentanea "a interactividade significa a capa-
cidade para intervir de forma significativa no seia da propria representa~ao, e nao 
apenas a interpretar de forma diferente" Cameron (1995). De forma rnais concreta 
sera "a capacidade dada ao utilizador para este poder manipular e afectar a sua pro-
pria experiencia de forma directa sobre 0 media" (Packer e Jordan, 2001:xxxv). 
4. Conclusiies 
Em jeito de conclusao devemos referir as necessidades multidisciplinares da 
area, que podem ir desde as artes e humanidades a computaeao avaneada e mate-
matica, passando pelas ciencias sociais, tendo a comunicac;ao como centro de super-
visilo e definieao do corpo te6rico e sua aplicabilidade. Nesse sentido qualquer desvio 
deste modeIo, que se serve das,ciencias da comunicac;ao como gestoras do processo 
criativo, conduzira a urn vies do potencial de desenvolvimento ou do enriquecimento 
semantico, consoante 0 lado que assuma a dominancia. Fica claro que a interactivi-
dade e os media interactivos na~ devem subordinar-se a nenhuma area e devern 
antes fazer convergir sobre si as potencialidades de cada quadrante da ciencia em 
funeao das necessidades e sempre com urn claro objectivo, de optimizaeao da rela-
~ao entre 0 objecto e 0 sujeito, e assiril da sua comunica~ao. 
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